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INTISARI 
 
Museum Keraton Kasunanan Surakarta merupakan sebuah museum yang menyimpan barang-
barang pusaka. Dimana museum ini terletak pada  pusat kota Solo, Kelurahan Baluwarti, 
Kecamatan Pasar Kliwon, Kota Surakarta. Museum Keraton Kasunanan ini selain digunakan 
sebagai objek wisata yang menarik, juga merupakan sebuah museum yang memberi kita 
pengetahuan akan jaman dahulu kala dimana Kota Solo masih terdiri dari sebuah kerajaan. 
Berbagai macam pusaka dipamerkan dalam museum ini. Contohnya adalah pada ruang pamer 
delapan, disini terdapat pusaka yang digunakan pada “Perang Diponegoro”. Selain adanya 
pusaka yang dipamerkan, terdapat pula diorama yang menggambarkan perang pada masa itu. 
Oleh karena itu dibuatlah aplikasi Virtual Reality Museum Keraton Kasunanan Surakarta 
Ruang Pamer Delapan berbasis android dengan menggunakan Unity Game Engine sebagai 
tools dalam pengembangan aplikasi ini. Dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat 
memberikan penjelasan secara singkat mengenai Museum Keraton Kasunanan Surakarta. 
dengan tujuan untuk memberikan pengetahuan kepada masyarakat agar dapat melihat kejadian 
pada masa lampau di Kota Solo. 
Kata Kunci : Museum, Keraton, Android, Unity 3D, Virtual Reality 
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ABSTRACT 
 
Kasunanan Palace Museum Surakarta is a museum that stores heritage items. Where this 
museum is located in downtown Solo, Village Baluwarti, District Market Kliwon, Surakarta. 
Kasunanan Palace Museum is in addition to being used as an interesting tourist attraction, is 
also a museum that gives us knowledge of ancient times where the city of Solo is still composed 
of a kingdom. Various kinds of heirlooms are exhibited in this museum. An example is in the 
eight showroom, here there is an heirloom used in the "Diponegoro War". In addition to the 
heirlooms on display, there are also dioramas depicting war at that time. 
Therefore made the application Virtual Reality Museum Palace Kasunanan Surakarta Eight 
Gaming-based space Android using Unity Game Engine as tools in the development of this 
application. With this application is expected to provide a brief explanation of the Museum 
Kasunanan Palace Surakarta.  With the aim to provide knowledge to the public to be able to 
see events in the past in the city of Solo. 
Keywords: Museum, Palace, Android, Unity 3D, Virtual Reality  
